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Arrienda 
el nuevo Nintendo 64 
con un juego, 
y toma el mando, 


my Antes de comprar tu nuevo Nintendo 64, 
arriéndalo en BLOCKBUSTER VIDEO? 
por sólo S 9,900, incluido un juego. 
Si te gusta podrás comprarlo en Falabella 
: 28 o Hites, descontando los $ 9.900. 
Además, en el momento de la compra, recibirás 3 arriendos gratis 
de videojuegos canjeables en BLOCKBUSTER VIDEOS, Invita de copiloto 
a tu papá y toma el mando de tu Nintendo 64 en BLOCKBUSTER VIDEOP. 


Promoción válida hasta el 28 de Febrero o hasta agotar stock. 
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Lamento informarles a todos los que, por esas casvalidades de la vida 
estén leyendo esta revista y posean una plataforma de la 
competencia, que la avalancha de éxitos para Super Nintendo y 
Nintendo 64 (para alegría de nuestros fieles lectores] se está dejando 
caer. y por lo que observamos, no tiene intención de detenerse. Títulos 
como Street Fighter Alpha 2. Wave Race 64, Donkey Hong Country 3, 
Hiller Instinct Gold, Cruis"n USA y Star Wars: Shadows of The Empire ya 
están disponibles en los lugares donde normalmente encuentras tus 
juegos favoritos. Puedo orgullosamente agregar a estas lineas, que a 
las aventuras de Mario se les ha sumado con el sello de ""clásico"”, 
Super Mario 64, avalado por las miles de cartas que nos demuestran 
la enorme aceptación que ha tenido nuestro amigo. el plomero. 
Esperemos a ver si las mascotas de otras marcas pueden realizar 


semejante hazaña. 


El Editor. 


RECIBINMNOS CARTA DE: 


ARGENTINA 
MARIO GABRIEL TORRES - PABLO 
CLEMENTONI - MERCEDES MATTICOLI 
- MAGALI ALONSO - M. BOTTAN 4 A. 
CAÑETE VICTOR HUGO 
BARRIONUEVO "LESTAT DE 
LIONCOURT* - PABLO EDUARDO 
BERTINI 


CHILE 

FELIPE REYES M. - MHINSU JOO - 
CRISTIAN SALGADO BYRON 
FUENZALIDA - IVO ANDRE KOPORCIC 
GUERRERO - BRANISLAV MARELIC 
ROKOV - ANTONIO PATRICIO REYES 
PEREIRA - PATRICIO DIEGO F. BRAVO 
H. - ¡NCOGNITA? - GUSTAVO CARU 
SEPULVEDA - RICARDO y ANDRES 
LOYOLA LOYOLA - FRANCISCO 


VENEGAS L. - MARCELO MANCILLA C. - 
ALEJANDRO MILLAN R. - BORIS 
VILLAGRAN A. - RAIMUNDO BEYTIA - 
FELIPE LAZCANO - RENE GONZALEZ 
CACERES - CRISTIAN SALGADO - 
FELIPE ANDRES ALVAREZ GOMEZ - 
RICARDO SCHAFER - NELSON ACUÑA 
CACERES - IGNACIO ZUÑIGA - NICOLAS 
CARCAMO - POWER MAN ZERO - 
DIEGO ALVAREZ D. - GUSTAVO PRAGA 
M. - SEBASTIAN LIPPI GONZALEZ - 
MARIA FIGUEROA - Dr. MANUEL 
ALBERTO CASTILLO MANRIQUEZ - 
RADO - BADY ALDRIN MOYA CAYO - 
JULIO JIMENEZ BADILLA - EL GOGO - 
SEBASTIAN CASTRO GONZALEZ - 
MIGUEL OLIVARES AVENDAÑO - 
MARCELO ELGUETA GRILLO - CARLOS 
A. ALVAREZ B. - ALONSO CISTERNAS 


SUAREZ - ALBERTO FUENTES F. - 
NICOLAS GALLARDO - FABIAN 

COLIVORO - JORGE VARGAS SERON - 
CARLOS THE KILLER - SERGIO 

FRANCISCO LOURIDO URRUTIA - 
NESTOR FUENZALIDA M. - MICHEL 
CORTES ARCE - CRISTIAN ROMAN 
GUERRERO - SERGIO DAVID MEZA 
SAZO - NELSON FANOLA - RICARDO 
PEREIRA CISTERNAS - YEFERSON 
VAINES DE ASSIS D. - RAUL ESTRADA 


PARAGUA Y 
JORGE SAMSON B. - DAVID SERVIN 


URUGUA Y 

JORGE BARBOZA - ANDRES MILLER - 
RODOLFO PONTI - LEONARDO PULLOL 
- NICOLAS PARADA 


























REVISTA CLUB NINTENDO EDICION 5/12 N252 
DICIEMBRE 1996 
Revista Coeditada entre 


Productos y Equipos 
Internacionales, S.A. de C.V. y 
Editorial Televisa Chile-S.A. 


Director General 
TFeruhide Kikuchíi 


Director de 
Administración 
Jorge Stone 


Dirección Editorial 
Gustavo Rodríguez 
José Sierra 


Producción 
Network Publicidad 


Diseño 
Francisco Cuevas 


Investigación 
Jesús'Medina 
Adrián Carvajal 


Departamento 
Editorial 
(Chile) 


Editor 
Helio.Galaz Guzmán 


Asistente de Editor 
Orlando Véjar 


Revista Club Nintendo N*5/120 1996 Nintendo of America 
Inc. All Right Reserved. Nintendo, Nintensivo, Nintendo 
Entertaiment System, NES/Super Nintendo Entertalment 
System, Super NES; and Game Boy are trademarks of 
Nintendo. Revista mensúal editada y publicada por Edi- 
torial Televisa Chile S. A., Reyes Lavalle 3194, Santiago, 
Chile: Gerente General y Representante Legal: Marlene 
Larson Conus. Jefe de Ventas de Publicidad: María de 
Los Angeles Swinburn. Coordinador de Producción: 
Aquiles Sepúlveda F., Ediciones Continentales S. A:, Perú 
N*263, Buenos Aires, Argentina. Editorresponsable: Lu- 
cio Traverso Natale. Registro de la propiedad Intelectual 
N%704364 Distribuidores: Chile: Distribuidora Alfa S,.A., 
Argentina: Distribuidor en Capital: Vaccaro Sánchez:, Mo- 
reno N? 794 99 Piso, 01.207 (1091), Capital. Distribuidor 
en Interior. Distribuidora de Revistas Bertrán.S. A. €., 
Avda. Velez Sarsfield 19501285) Capital. Impresa en Chile 
por Editorial Antártica S..A., en Diciembre de 1996. Chile 
recargo por flete (I- 11- XI - XIl Regiones) $70: 

Revista Club. Nintendo no se responsabiliza por' material 
recibido de cualquier tipo. (no solicitado), ni tampoco por;ta 


devolución del. mismo. Prohibida: la reproducción:total o 
parcial del material publicado en esta edición; 

















PAGINA 64: 

E DACE 04". cc O 
SS MUSA” ca 
CLUB NINTENDO RESPONDE. ......--------. 62 


SUPER NINTENDO 


¡ INFORMACION SUPERNESESARIA: 


¡EN IZS=1 0) $ 


TIPS DE: 













































r ir my yy 

ES 1 DA E 1 

r ”orry rr e 

" a ad rp 30 

r rrrr y yr . 

r PEFTAANSS S pr E 

r INS 3 rr y 

” : de + ADE MS 

y ¡E ER LU WII E 

La = pz SS ES E 

Pop Py "ETE FERRERA. > 

rrrr PEEPPR : ciéhas es el mismo Mortal 

PEE PI: KombatTrilogy. ¿Por:qué?; fácil, E 

de dá e ad PE + 

de AA: pues MK3 PLUS.era .el nombre ' 

rrrr rrrrrr "Provisional ara este gran tfu- 

er rr dd add > 

A PANA de pd e 
rrrr dll elevisor, sea. cual sea 
"rr PEPE 

dd de E 
rr rr PE 

POSTE A a e 
rrrrr MPAA : E 

«ppp prep Lea ad ; E p 
a dd coca de Club, Nintendo. isólo : rarla. Ó 5 a tupapá que le 
rrrrr mA : quiero felicitarlos por su genial re- : pata que te crea. Pero ojo, 
dd de 18 a ad st 

PVP Y o A 

FP RES 57M pp 

“PAE y” 


|: Gracias por.tu,carta. Nosotros : 
AR: dea po para: 























E corel ¡dego Secret of Evermore en 7 

E : español. Se Sl sus lectores" 
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> ¿gunítasles lo 'siguiénte: 'En'un núme= 
ro anterior, salió unalista de juegos : 
para er N64 y en ella se nombraba : 
MK3 REUS; por: lo-cual les quiero y 

¿2 solicitar información sobre este tí- : 
Nx a tulo; e : : 
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“RICARDO LUNA P, 


controles), n 
pues el grí: 
venta en p ¡mi 







Te aclararemos unácosa.. muy? 
imppriadióh El juego gua, tú 
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Vestiño: 
AS 


E AE damos 


d ETE 
- MemGh Pack (para el sonia!) | 
- RF Switch (para conectar el N64 : 


o a unTV sin entrada audio/video). 


el spa 64, ya que p 
hablado de él. 


Lamentablemente a aún no ba) fe- 
cha exacta del lanzamiento de 
este gran título, pues se ha 
retrasaso para afinar detalles 
tras C cosas que lo harán,;: 
gar a: 3 a dudas, un excelente jue: 
pata ata el N64. Sólo debemos espe- 
ds ar'hasta mediados del 97. 


E  ¡buáia van a ubicar un esp _ 
¿cial co trucos y secretos?, yA que 


- (0 ] 

1 ne--: para tanto): ¿Cómo Saco a Evil R 
ueg: escríbenos una : 
comentario o- sobre : 
£ : sale por más que lo intento. Quizás 


varios amigos! cón estara A 


= ; N64, donde : 
. ¿ PROTOTIPO. Como casi siempre : 


Su fiel lector 


CELL AS 
Dr Mario, quiero saber algo 
quizás tenga a muchos ami: 


en Street Fighter Zero ex pues ten- 
go un*truco para: Arcade y nome . 


estetruco este malo y: seafalso, no: 
o sé, espero que. me resporidas 
esta consul 


Tenías toda la razón; ya. YA 
yuan y 


hice “Además dé- 
janos mentarte de que/ en. Jas, 




















El feliz videojugador de Rancagua, Diego Agustín 
de 8 años, recibe el codiciado NINTENDO 64 
de manos de Paulina Jiménez (Ejecutiva de Ventas 


de Revista Club Nintendo) y nuestro editor 
Helio Galaz G. 















.. Amigos de Club Nintendo: 

_ Les escribo para felicitarlos por su 
uen trabajo y esfuerzo para man- 
tenernos informados sobre los nue- 
“vos juegos. Me gustaría que me res- 
-pondan la siguiente pregunta: ¿Se 
pueden elegir etapas en el juego 
Contra 11l de SNES? 


OSCAR AGUILERA E. 
t Taly como se ( en una revista 





: ; A 

anterior, existe una clave para se- 
leccionar etapas, pero lamenta- 
blemente sólo funciona en la ver- 
sión japonesa de este juego y 
también dijimos que para el SNES 
no había clave. 
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Señores de Club Nintendo, quiero 
antes que nada, felicitarlos por la 
revista, ya que es excelente, signa 
así. Bueno mi pregunta es la siguien- 
te: El N64 trae la conección AUDIO/ 
VIDEO STEREO, pero mi TV sólo 
trae 2 entradas (AUDIO/VIDEO 
MONO), ¿Qué debo hacer para co- 
nectarlo? 


JUAN REYES 


¡Muy fácil, amigo!, sólo debes co- 
nectar el cable de video (qué ob- 
vio) y el cable de audio, pero el 
BLANCO y.así, obtendrás sonido 
por el canal izquierdo (que es el 
que usan generalmente todos los 
TV monoaurales), luego cuando 
empieces a jugar, selecciona el 
modo de sonido MONO y ¡listo!. 


Queridos amigos de Club Nintendo: 
Ustedes nos pidieron comentarios 
del sensacional Nintendo 64.Yo creo 
que con palabras no puedo expre- 
sar como me sentí al ver esta pe- 
queña "Fun Machine"... Aproxima- 
damente a la semana que salió el 
N64 lo ví y jugué por primera vez y 
comprobé que no exageraban, pues 
todo lo que dijieron sobre esta ma- 
quinita era verdad. Espero que al- 
gún día sea mía. Al jugar comprobé 
esa suave jugabilidad y era como 


- estar en las nubes. 


Bueno, se despide uno de sus tan- 
tos lectores, 


CRISTIAN SANHUEZA H. 
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Querido Doctor Mario: 

No, no estoy Mariado, sólo necesi- 
to que me recete usted algo pana el 
ataque cardíaco que sufro cada vez 
que veo aquella maravillosa consola 
llamada Nintendo 64. Hasta ahora, 
ha sido más llevadero, porque po- 
seo un SNES, y un GB, que apla- 
can mi sed.de videojugador. Jugué 
Super Mario 64 y debí recurrir a un 
psicólogo para salir del terrible 
shock en que me sumió, Aquellas 
hermosas gráficas, aquellos colo- 
res, aquellos efectos, la tercera di- 
mensión en que el juego se 
dearrolla casi me cegaron, y aún 
estoy un'tanto sordo debido a esos 
majestuosos efectos de sonido y a 
esa increiblemente maravillosa 
música. En pocas palabras, N64 es 
una verdadera obra maestra en lo 
que a videojuegos refiere. Bueno, 
eso es todo mi queridísimo Doc 
Mario.Se despide su gran amigo y 
fiel lector... 


MARK V.R. 


¡Uf! sí que fue mucho lo de estos 
2 amigos en relación al N64, pues 
de verdad si que estaban algo 
“enloquecidos" con la definición 
y el sonido que es capaz de pro- 
ducir. Lo único que les podemos 
aconsejar es que se preparen, 
pues aún faltan muchas cosas 
más por ver... 


Tengo una duda un poco extraña y 
es la siguiente, ¿Qué significa 
SNK?. Se despide su fiel lector 


MANUEL CALDERON R. 


No creas que es tan extraña tu 
duda, pues hay varios amigos 
que nos consultan sobre este 


xd 





tipo de significados y eso está 
muy bien, ya que nos demuestra 
que hay un interés de aumentar 
aún más sus conocimientos 
como buen videojugador. Bueno, 
SNK significa Shin Nihon Kikoku 
(muy claro, ¿no?) que quiere de- 
cir Nuevos Proyectos de Japón. 
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¿Cuáles son las características del 
Game Boy Pocket? 


MATIAS OTAEGUI T. 


Entre las principales encontra- 
mos que: es un 30% más peque- 
ño que el Game Boy original, que 
usa 2 pilas AAA (lo cual da más 
tiempo de juego, que su pantalla 
es mucho más. clara (lo que per- 
mite ver juegos más definidos) y 
lo más importante, que acepta 
cualquier cartucho del primer 
Game Boy. Que bien, ¿no? 
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No pude evitar la tentación de ilus- 
trar un período significativo para los 
videojugadores, como es la 
angustiosamente morosa transición 
de un sistema a otro. ¡Esto es his- 
toria!, algo digno de contarles a 
nuestros nietos. 


GERARDO HERNANDEZ 
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Esta versión 
continúa con los 
10 personajes de 
Killer Instinct 2 
(o sea, los diez 
del primer Ki sin 
Riptor, Cinder 

y Thunder más 
los tres nuevos 
del K12;Tusk, Kim 


efe final sigue siendo Gargos y siguen 
estando todas las opciones de KI2 para arcadia. 


= - nuevas opciones 
A MUY interesantes, 
99: Mis así que empece- 
mos viendo la 
Il más Interesante: 
Tal vez tú ya 
hayas hecho esto 
con otros juegos 
de peleas para el 
SNES: Le dices a 
tu hermano que 
cada quien va a 
otecaio nar yo cantidad de personajes y que 
ganará aquél que elimine a los del otro equipo; 
y tal vez le hayas == E > 
agregado un poco 
más de dificultad 
diciéndole que. 
ólo podrás 








un Fatality, un 

Danger Move, un 

Perfect, ? 

un Humillation, q : 

un Babality, etc.,según sea el Msgo de peleas 
que estés jugando. 


: como todo esto no existía 








TOURNAMENT, pero 
todavía les faltaba) tenías 
: que simularlo, pero ahora 
es diferente. 
En KI Gold tienes la opción de “TEAM” que te 
permitirá escoger de 2 a 11 personajes, ya sea 
que tú los elijas por sus habilidades y porque 
los on usar pci o puedes hacer que la 
- ceso máquina los 
seleccione al 
A azar. Ahora tus 
“ personajes se 
enfrentarán a los 
otros personajes 
del equipo 
contrario y 
vencerá aquél 
¡ que haya 
Í derrotado a cada 


integrantes del bando a 
Pero para derrotar a un enemigo, no se vale 
eliminarlo con un golpe o un n poder, 
qué gracia tendría y S e 
que el otro 
jugador te 
ganara con un 
golpecito o un 
poder lanzado al 
alre; no, tendrá 
que ser con 
Ultimate, Danger 
Move o Ultra 
combo. ¿Y qué 
pasa si no lo A : 
eliminas así? pues ese > personaje (el vencido) 
desaparecerá y aparecerá el siguiente y la pelea 
continuará mientras el personaje que salió (el 
vencido, no el que llegó) se volverá a “formar” 
para volver a pelear. Aquí es Importante aclarar 
algo: al eliminar a un oponente, tú sigues con 
la energía que te quedó y el nuevo oponente 
que llega al escenarlo estará a salvo de que 
, tú lo sorprendas antes de 
l que acabe de llegar (si 
recuerdas, en MK en la 
opción de Tournament 





uando s guiente personaj Y ad 
e que cayera, tú podías recibirlo con algún 
poder) y si el personaje que eliminaste sigue 
“vivo, recuperará toda su energía. Al final de 
“la contienda, aquél que haya resultado 
“vencedor tendrá el honor de pelear contra 
= el poderosísimo Gargos (con los peleadores 


que le hayan quedado vivos). 


l También verás 

í una pantalla 

donde salen los 
personajes que 

Sn Y fueron eliminados 


Wii 
o ERA ES TEMA 


Y. los sobrevivientes a Sn 
largo combate. 


Otra de las opciones de esta 
versión es la de Practice, 
donde eliges a un peleador y 

podrás golpear todo lo que 

quieras a otro personaje 

“(exactamente igual que en 
Kl de SNES). La ventaja ahora 
es que puedes obtener 

odos los poderes del 

“Jugador que estés usando y 
además puedes escoger uno' 
de estos para que practiques 


air + Mb Kick. 


Tonía Fire 
= H> + Any: Punch 


San 


Mix + FP 


Airbuster 
o + Any Kick 


(al escogerlo, 

i' saldrá arriba en 
la pantalla para 
que lo estés 
viendo). 


¡entras estás practicando, 
puede que hagas algún combo 
raro y no te hayas fijado cómo 
lo hiciste. Para evitar esos casos, 
cuentas con una barra que va 
grabando lo que vas presionan- 
do, así sabrás qué pasó. 


otro modo de 
práctica donde 
tienes la presión 
del tiempo y de 
que te están 
calificando. Esta 
opción se llama 
Training. Aquí 
tendrás que pasar 
las 5 diferentes 
pruebas, cada una 
formada de 4 
partes y en 
diferentes niveles 


NY | 


] 
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A AS 
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¡ de dificultad. 
Tendrás que 
repetir lo 
| mismo que 
Il haga la 
computadora 
antes de que 
E acabe el E 
tiempo. Si lo haces mal, puedes 
volver a intentarlo, siempre y 
cuando tengas tiempo e intentos 
estos últimos 


A. 
y 


po 


ercise 4. - Counter A 
A Pe 
Every move has a counter move. 
Perform the correct moyc_ to win. 
E 4 Fr 2 CNA N 


NINTEN 





ebajo de tu marcador de 

nergía. Las pruebas van desde 
simples combos, hasta hacer un 
Combo Breaker o Combos más 
sofisticados. Dependiendo de 
qué nivel de dificultad hayas 
elegido, los movimientos que 
debas hacer, se pondrán o no en 
la pantalla (obvio que si está en 
difícil no saldrán). Esto es por 
si ya eres un experto y te las 
sabes todas, todas. ¿Y para 

ué me sirve esto? Pues si 

asas todas las pruebas 
con la máxima 
Calificación, 


en la paleta 

de colores del 

personaje que 
eleccionaste. 


dependiendo 
el nivel que elijas, obtendrás, 
orado, Blanco o Sombra. 
quieres que todos tus 
personajes tengan los 3 
colores nuevos, tendrás que 
pasar pruebas con todos y cada 
uno de ellos. 


Ii Esta versión 

también cuenta 

í con OPTIONS 

l para mover la 

e! dificultad, 

encender/apagar el TIMER, cantidad de sangre, 
configuración de botones, velocidad, etc. 





PRESS START TO EXIT 





Algo muy bueno dentro de la opción de OPTIONS 
redundante, no?), es la opción de GAME LOAD 
AND SAVE en GAME PAK OPTIONS. Esta opción 
nada más y nada menos sirve para grabar tus 
avances en el CONTROLLER PACK que conectas 
en la parte de 
abajo del control. 
sí, si ya tienes 
todos los colores 
de todos los 
personajes, para 
no tener que 
volver a hacer 
odo otra vez, 





Imagínate tener que hacer todo el relajo de los 
entrenamientos cada vez que quieras jugar 
con tu personaje favorito en Kl GOLD. 





la opción de 
Tournament 
igual que en 
Kl de SNES 
(¿tendrá el 
mismo bug? 
Habrá que 
probarlo). 
Las nuevas 
opciones que 
tiene lo hacen muy interesante y 
entretenido y por cierto, se 
rumorea acerca de una clave 
para obtener un escenario ya 
conocido por todos, si acabas el 
juego en lo más difícil sin perder 
AaIeS jes 





Algo que no nos gustó, fue que a la hora de 

que tiras a tu oponente de un edificio o de la 

escena del cielo, se ve bastante mal, ya que 

sólo se ve que cae un rato y luego sale de 

pantalla para escucharse el golpe que se da 

al hacer contacto con el suelo. Era para que se 

e IST COMO TEN 

' — - e - los arcades, que 

| o vas:cayendo y la 
' cámara te va 

' siguiendo. De 

' ahí en adelante, 

' eslo único malo, 

E pero el juego 

A está bastante 

i bien hecho. 








Vale la pena que 
le des una mirada 
a este título, sobre 
todo si eres fan de 
este tipo de 
juegos (con 
sangre). 
























3 - YY 
arar Tar SE 
+ 
E 
. - 
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al Sur 
y otro 
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¿). ueno y como lo prometimos, te vamos a dar unos tips 
E. de este juego para que te tardes más en acabarlo. 
mi” Tal vez estés confundido con los botones o de plano 
así que aquí van los movimientos: 


no sabes qué hacer, 


3 Sur, 
7 Este, 
4 sur y 


1 al Este. 


] «lo «e vo lo o o e «o 











2 Sur, 5 al 

Este, 1 al 

Sur, 12 al 
Este, otros 4 
al Sur y 4 al 


+ 


$400 0D De.” 


LIPPI 


16 al Este, 9 
al Sur y 5 al 


E 
esto rápido, 
ya que el ma- 
pa camina! 


| 3 Este, 4 Sur, 
3 Este, 


9 Este, 
$ Este, 
$ Sur, 

4 Oeste 


$ Sur, 3 


no tomar el 
mapa, aquí, 
sino hasta que 
* salgas del 
calabozo. 


$ Oeste, 

$ Norte, 
18 Oeste y 
2 al Sur 


que la la. parte, 
sólo que el 
mapa saldrá 
dependiendo 
si lo tomaste en 
la primera 
parte o no. 


2 Sur, 5 al 
Este, 1 al 
Sur, 12 al Es- 
te, otros 4 
al Sur y 

al Este 


5 Sur, 
12 Este, 
$ Norte 
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Al comenzar toma el camino de la a y ld por donde 


caen las rocas. 


para después ir ps el lago: subterráneo y 


odas di Super Mario 64... 


Y de lleno donde nos 
quedamos el número anterior: 
el Course 6 y en la 

Segunda Estrella. 


derecha, en la siguiente 
está la estrella que apar 


qua ando tomas todas las monedas 








Sl 9 


A-MAZE-ING EMERGENOY ET y 


6 enemig sen la de chicle. 


- Alprincipio tomando por la derecha. 


Murciélagos. 

Muela! Rojas 8x2 que te da aa una. 
Enemigos en forma de ojo. 

Entrada al HAZY MAJE. 


-k Enemigos tipo SMB2. | 
7 monedas azules activando el Switch en Hazy Maze. E 


Colgándote antes de tomar la estrella 5. 
Antes del elevador que te lleva a la estrella 4. 
Por donde caen las rocas. 

Antes de bajar hacia el lago. 

Alrededor de la estrella. 


8 


Después de obtener tu 

estrella número cincuenta, 

“ya puedes subir al último nivel | 
del castillo y ad 





sigan y caigan 
jefe que ya sabe 





fondo (al come escena) y puedes llegar con 
ayuda de la gorra Off alas o simplemente dando la 
vuelta a la escena y recorriendo el tronco como se 


i ve en la foto. 
Sh, 






















LONS OF THE BIG BIRD 





EBI 






Aanza hasta donde está el oasis y súbete en la 
tmna (J6 puedes hacer caminando) y espera a que el 
m buitre se acerque para que des un salto vertical y lo 

toques, así le quitas la estrella que tiene en las patas 
y la puedes tomar bajando de la columna. 








Para subir a la plataforma, ejecuta un salto hacia atrás 


donde indica la foto. 


La segunda estrella 
está en un hueco, 
casi en la punta de 
la pirámido, puedes 
llegar con ayuda del caparazón y cuando comiences a subir, salta 
para no irte hacia atrás, o también puedes llegar volando. 


FREE FLYING FOR 8 RED COINS 






























. Esta estrella se encuentra en el interior de la 
pirámide y en lo más alto, tienes que sequir el camino 
que ya alrededor de la pirámide. 

NY 


a 0) Esta estrella aparece entre el bloque que te da la AN : 

e N O PU UE gorra con alas y el que te da el caparazón, para Y: 

JE que aparezca toma las 8 "ns 
monedas rojas. a 








En el aire hay h,cada una entre 
dos columnas. 









Ahora tienes que tomar la gorra con alas y pararte en las 
El cuatro columnas para que se detruya la punta de la 
pirámide y así, puedas entrar por el hoyo que se descubre. 
55 Ya dentro de la pirámide, bajarás por un especie de 
elevador con el que puedes entrar por el túnel que está al 
centro de la pirámide, ahí te esperan los jefes que son dos 
¿3 manos de roca, la técnica es simple, tan solo ataca a la 
mano que se queda en su lugar; justo cuando se abre el 
ojo que está en la palma, hasta 


; eliminarlos, A 


- PYRAMIDPUZILE OA 


: : Para que apareszca esta estrella, es necesario tocar 3 puntos específicos, 
así que entra a la pirámide y sube a lo más alto como si fueras a tomar 


28 la estrella 3, pero 
!' aja por la orilla de 
z la cascada de arena 


Ñ' para tocar el primer 
: ¿8 punto, ahora salta 
: : : ES a hacia la cascada de 

tal manera que pases del otro lado de la ad presiona el botán L para no o y caer donde está el punto 2, ahora 
repite la jugada pero hacia el otro lado de la cascada de arena y así tocar el punto A 

or donde cae la cascada y sigue el camino de arena, ahí pasas por los dos 

altantes y al final aparece la estrella, pero recuerda saltar al Pa cerca de 

ella o te Caerás. 


- FUERA DELA PIRÁMIDE DENTRO DE LA PIRÁMIDE 


mM Monedas rojas (8). DB Activando el Switch que hace 
10 Bloque saltarín (2). aparecer las monedas azules (3). | 
- Bomba. 9 Bomba. 
Enemigos que se lanzan (3). [| 2. Primernivel. 
-Goombas. 8 Segundo nivel colgándote. 
3 Pequeño Bloque. M5 Tercer nivel colgándote. 
2 Gusano (4). la Tercer nivel. 
4 Sobrelas columnas. l Entre el cuarto y quinto nivel. 
5 Debajo de donde aparece la 10 Antes de tomar la estrella 3. 
estrella]. 5 Bajando hacia la cascada de 
5, Enla parte media de la arena, tocando los puntos | a 
pirámide. especiales para la estrella 6. PI yg — La primera estrella está arriba delSubm 
$ Switch! para que aparezcan Unos D 
= como escalones para alcanzar el'sub 


toa: B6 | Ya puedes entrar al segundo 























CHESTS IN THE CURRENT 


Para que aparezca esta estrella, es necesario abrir los 
cofres que están en el fondo en el orden adecuado, 
primero es el cofre que está cerca de la concha, después 
el que está más cerca del túnel, después viendo el túnel 
de frente, el que está a la izquierda y por último el cofre 
que está cerca del remolino. 


Subiendo a un lado 
de la primera platafor- 
ma que se balancea. 





Esta estrella la obtienes al tomar las 8 monedas rojas 
y aparece arriba, entre el corazón que te da 
energía y la penúltima columna (para subir, rebota 


entre las paredes). Al subir por la 


segunda columna, 

sube al elevador y bájate 
rápido porque debajo de 
él, está la 

moneda roja. 









En el primer nivel subiendo por el e 
camino de reja. Co 






,Po0oonoonncrs... 











Al comenzar a un lado del bloque que 
, te estorba. 


En un bloque amarillo, al subir por las 
plataformas que suben y bajan. 
En un bloque amarillo entre las dos : 
últimas columnas, rebota entre las xr Bowser puedes colocarte cerca de una orilla y cuando 
paredes para subir. corra hacia tí, ejecuta un salto hacia atrás, manteniendo 


presionando el botón Z, así quedas detrás de él y ahora sólo 
tómalo de la cola y suéltalo para estrellarlo. 





y ( 
POLE-JUMPING FOR RED COINS HN ) E 


Activa el Switch 1 y no te subas por los bloques que 
están cerca, avanza y sube por las escaleras que se 
forman más adelante para llegar a donde se ve en la 
foto, ahí está una moneda roja, después trepa a la 
cuerda y en el camino hay otras dos monedas rojas y 
en la plataforma que se ve al fondo hay una más. 














Para que aparezca esta estrella es necesario tomar las 
8 monedas rojas, pero antes tienes que vencer al 
segundo Bowser, de lo contrario no aparecerán las 

cuerdas de donde te cuelgas. 










Otras tres monedas = — "Laúltima moneda se ve al fondo de 
l ostán del otro lado de: estafoto y recuerda que Mario salta fis 
Ñ la escena y llegas por: hacia su espalda cuando estás 
l medio de las cuerdas. colgado, así que te recomiendo 


s — - ai colocar la cámara en ángulo | 
A LU adecuado para hacer más fácil el | 
cálculo de tus saltos. 5 














Ahora tienes que seguir a la mantarraya, de tal mane- 

ra que pases por el centro de los aros que va dejando, 

después de pasar por 5 seguidos, aparece la estrella 

arriba del remolino, así que ten cuidado al tomar la : 
estrella. 3 


ET 


vayas al lugar donde estaba el submarino y te 
coloques arriba de la corriente de agua que fluye del 
fondo, de tal forma que tú estés al centro de los aros 
que yan subiendo y así aparece la estrella en el 
fondo, ahora ve al bloque verde para convertirte en 
Metal Mario y sin ningún problema tomes la estrella. 

















A e ES 





| 
220 5 Ena orilla antes de comenzar a bajar. 5 Columna de monedas en el fondo, donde estaba 
2 YO, Dos columnas de monedas cerca de la concha, E el submarino. 
2 3 Enelfondo. A 5 Enlasuperficie en la orilla. 
E 16 Dos aros de monedas antes del túnel. 16. Delasmonedas Rojas (8). 
E 8 Aro de monedas en el túnel. 14) Monedas azules que aparecen al activar el 
[0 8 Aro de monedas en el fondo, donde estaba Switch que está en el lugar que se ve en la foto (8). 
E submarino. 106 












Puedes ahorrarte toda la vuelta a la escena si ejecutas 

sn E un salto triple en esta parte, de tal forma que pases 
». del otro lado de la reja como se ve en la foto. 

La primera estrella está en lo alto de la escena y para 
llegar a ella tienes que ayudarte con el pingivino de 
tal manera que él te tape del muñeco de nieve, pero 
para hacer las cosas más fáciles, puedes subirte en la 

cabeza del pingiñino y así pasar automáticamente. 







e e 


EA E DEEP FREEZE 










WHIRL FROM THE FREEZING POND mb 


- Caesobre el enemigo que se ve en la foto, para 
salgas volando y así alcances a Ie hasta e 
que se ve al frente, donde está un bloque amarillo 
que contiene la estrella. 


SR IAE ¿7% TH 


| INTO THEIGLOO 


Primero tienes que llegar al iglú, para esto puedes 
subir a la cabeza del pingitino y saltar como indica la 
foto, o.si eres bueno para los saltos hacia atrás, 
inténtalo desde el otro lado del iglú, entra agachado 
al iglú y ya dentro, en la esquina del fondo a la 
derecha hay un bloque azul, para llegar a él tienes 


que trepar por el muro y pasar por el hueco que hay 
en la parte de arriba, ya con el poder de la gorra 
puedes atravesar el hielo para tomar la estrella que 
está casi en la entrada. 





8 Bajando del iglú 
3 Muñeco de nieve que esta por donde tomas 
el caparazón 


2 Al comenzar hacia la estrella 3 
9 Enemigos en forma de huevo(3) 
5 Enemigo que sale de lá moneda 
6 Muñecos de nieve(2) 

3 Enemigo en forma de huevo 

2 Enemigo rojo con helice 

- Monedas Rojas (8) 
3 

5 
D 
5 






En la punta del árbol que está en lo 
más alto de la escena. 







Dentro DEL IGLÚ 








: ; 9 ie en forma de huevo(3) 
Dentro del iglú, en un bloque amarillo. Enemigos en forma de huevo(3) 3 Goombas ' 

A a Muñeco de nieve 3 Enunbloque amarillo yl 
Dentro del iglú, encerrado en el hielo. Enemigo que sale de la moneda 3. Fuera del hielo 0 





Enemigos en forma de huevo(4) 20 Dentro del hielo 





Camino a la estrella 1 





Parece mentira 
que en los últimos 
números nos hemos pasado 
revisa los clásicos de 
hace b tiempo, que 
Y regresan er de los 
favoritos, de ostálgi- 
cos, pero también, lo que 
parece mentira, es que E 
el que podríamos 
considerar uno de los 
más, más sencillos y 
viejos, es el que tiene más 
modificaciones (algo así le 
hubieran hecho a los otros), 
así que, prepárate a conocer 
uno de los grandes clásicos de 
todos los tiempos: Ms. 
Pac-Man para el 


n este juego 
s. Pac-Man. 


uy “mejorado” pu 
sólo había tri 


Sí sabemos 
que no todos 
nuestros lectores son 
tan "experimentados" 
como Ryo, (¿te has fijado 
qué bien queda la palabra 
. experimentados en lugar 
de viejos?) así que una 
rápida descripción del 
modo de juego, se 
hace obligatoria. 


m3 LLORA 


EE 
26 
a 


HIGH_SCORE 


59368 
a 


la aquí, es que conform: 
s, el efecto de las Sap 
























¡0000000009000 
16850  "eBssse Z en cuando aparecen en los 
Pra ICO ntos unas frutas en movimiento. 
enes oportunidad, trata de comért as 
ellas te dan puntos extras y entre 
mayor sea 
el laberinto, | : 
puntos recibirás por 
la fruta. (Nota: en 


la fruta imenzará a salir al azar, pero aunque solos ld un: 


os niveles te dará más puntos). 
pes resrrrocficoso A o 
56.0.0.000 0. AMS o e. AAA e. 900 





















Bueno, una = 
vez terminada 
la clase de histo- 
ria, veamos lo que 
dijimos al principio 
acerca de que este 

juego tenía mu- 
chas cosas 
nuevas. 


opciones, (que a 
continuación ' 
detallaremos) las E 
cuales podrás 
arreglar a tu : E 
antojo, dándote TYPE : 2 PLAYERS COOPERATIVE | 
así una gran PAC BOOSTER : USE A OR B 
cantidad de 
modos de 
juego. 


2 



















SAME DIFFICULTY : CRAZY 






MAZE SELECTION ARCADE 





STARTING LEVEL : cg 

















o 
o 
o 
4 
ó 
o 
4 
L 
L 





Una 

de 

las 

cosas más no. 
importantes, : 
es que este 





E hay otros 2 modos: | 
“Competitive” cuando U 
najes toma una Power 
podrá comer a los persone jes y cuando 
juegas en 
“Cooperative” 
o. los dos 
$e personajes se 
2 podrán comer 
alos 
fantasmas 
un mismo sitio +. cuando uno de * 
o de ellos em- ** ellos toma una 
por algunos ¿e Power Pill. 
s fantasmas. ogs.00.0...000 
60000004 E 





el A 



































06000000090 
060000000 


TOS 






060000000090 











NT 






















En el juego encontraremos también que ES RSS 
puedes jugar en 4 diferentes tipos de laberintos, a : 
continuación te presentamos un ejemplo de alguno 

de ellos y una breve explicación. 


aseos. 


Estos RS AA 





Este es el modo paa =$ E 
normal que : o ETE 
grandes de Es 
muchos conoce- lo normal y 
mos. Los laberin- por lo 
tos se repiten consiguien- 
hasta que ves un te más 
Cinema Display. difíciles. 


















No hay tanto 

problema hasta 

que llegas 
alos niveles 
avanzados. 


Para que no te aburras, te cambian di 
laberinto cada vez que terminas unc 






Este tipo de laberintos sí que son un 
buen reto, ya que todos son bastante 
extraños y muy 
difíciles, inclu= 
Ta ERA : : sive.en 
a Re E A A AnS] algunos, hay 
E Eo es] los Aun este sitios en los 
laberinto que que no caben : 
es el más los personajes, 
SEEN pequeño (de te los cambian 
3] todos los que cada vez que 





no... correr... 




































<<< E - TI E + > <= Ml 2.2. 2.29. 




















AT ASA O 







: puedes jugar), y e terminas uno. y 
..... Porn no cabe en Bro-.- O, son del tama- 
o Ei : una pantalla : : ño de los A 
completa. laberintos de 
De estos Arcade. 





laberintos te cambian uno cada vez que 
los terminas y son delos más fáciles. 







Para saber qué es lo que estás jugando, 
hay una pequeña barra que aparece 
debajo del 
marcador, ahí 
verás si estás 
usando el Pac 










Este juego 
.te da la 
oportunidad de 
TYPE 3: £ PLAYER escoger en 
PAC BOOSTER 5 USE A OR B qué nivel de 





















Booster, la 1 Mi - - 
dificultad del - PS Pl ; GAME DIFFICULIY : MORMAL juego quieres a El 
, juego y el tipo 5 TEN E : ==. F MAZE SELECTION : ARCADE E empe a - (de t 
-de.laberinto [AN A A A al 7) y si log 
ade E o A ir mas allá: 








seleccionaste. 
podrás continuar varias veces desde a 


si pierdes todas tus vidas. 


Bien, como lo hemos hecho con los otros 
títulos clásicos,te diremos que éste les en- 
cantará a los que conocieron este juego 
en sus buenos tiempos y algunos nos- 

- tálgicos. A lo mejor también hay gente 
- más conter lea a la que le guste, 
pero Je le hicieron algunas 

- modificaciones contra el original, 

- sigue siendo muy “sencillo” para 

A los jugadores de ahora, aunque 
uno nunca sabe... 


ha 












algunks 


gas qu 


















II 
Este es el primero de ellos Avanza un poco a la 


y es el más fácil, ya que derecha de donde encon- 
sólo hay que caminar hacia traste el 1er. tesoro y verás 
la derecha del inicio del ter 2 flores separadas por una 

nivel y lo encontrarás sin piedra. Pégale a la piedra 
y saldrá una puerta donde 


encontrarás el 20. tesoro. 


más problemas. 


ia 





Si le pegas al 20. “Bomb 
Block”, saldrá lava que impe- 
dirá el acceso a este tesoro. 
Recuerda que si lo haces mal, 
puedes entrar y salir de esta 
parte usando las puertas. 


Aquí HEy que encontrar A : 
los 60 tesoros que se Sigue avanzando hacia la pe 
encuentran en 4 niveles O A 
de una inmensa cueva, que tienen el dibujo de una 
para lograr un marcador bomba en el centro). 
de 9,999,9906. 


Destruye el primero dándole 
por el lado derecho, luego 
el tercero, pegándole del 4 
lado izquierdo y bájate para 
destruir los bloques con la 


estrella. 






do dio 














Para éste, es más fácil si tienes el poder de fighter y un compañero. 
E Avanza y métete a la puerta que te lleva a E 2a. parte de este nivel. 
Continúa tu camino bajando por la es- « 
Y calera. Al llegar abajo,hay un switch que | 
sube la losa izquierda, úsalo y llegarás a | 
donde hay 2 switches; el de la izquierda, le- 
vanta la losa de la izquierda (la No. 2) y el 
de la derecha levanta otra losa también a [má 
la izquierda (la No. 3). Activa ambos swit- - 






ches y corre para llegar al otro lado de la 
3a. losa. 


TIE SIS 























tá a ti 


1 luego ab 
















































Al entrar, sólo 
necesitas ir hacia la 
izquierda y bajar 

para tocar este 
switch. 


qe, 





e: Ahora baja un E 6 a 
ES! poco y vé hacia la izquierda para P 
tomar el cofre. : 


| AN | 
:N18H BRASS KNUCKLE [MM 


e 


















Este es fácil; ya que sólo 

hay que bajar nadando 

hasta el fondo, al inicio 
del Nivel 2. 








15H GLASS SLIPPERS 








aii Donde agarraste el Continúa bajando y al Y 
: anterior, hay que llegar al fondo, dispárale der a 
destruir los bloques al switch como se ve en la po Cra AE 
que están abajo para foto, para que caiga el Vea sara 
llegar a este cofre. cofre y lo tomes antes ti PB aj | 
de que se pierda en el A 
abismo. switch y 
abrir la 












Nada hacia arriba y entra a 
la puerta para que accedas 
a otro cuarto con 4 puertas, 
una para grabar y 3 que 
son parte del nivel. Comen- 
cemos con la puerta 


izquierda. Es 
















Ahora vé a la orilla de la derecha y obtén el 
poder de Bomb para abrirte camino hacia 
este hueco y puedas entrar a esta puerta, 

donde hay 2 tesoros. 






Regresa hacia tu izquierda y sube hasta 
arriba. Métete al hueco de la derecha y 
elimina a Poppy Bros. Sr. para que salga 
un cofre del techo. 






Sigue avanzando [fa 
hacia la izquier- 
da y después de | 

activar este | 


| switch, sube 2 || z 
| niveles y toma el a 
cofre a tu [E 


izquierda. || 


10 


dee ea 





























Ahora vamos a la segunda puerta. 
Al comenzar, nada hacia la superficie, vé 
hacia tu derecha y vuelve a entrar al agua 
(desde aquí se puede ver el cofre). 

Sigue el cami- 
AA no por el agua / 
- que va a la 
- izquierda y |” 
luego a la 
- derecha hasta 
- que llegues 
aquí, donde se 
ve un bloque 


e este 
ttesoro, 
continúa [f 
nadando 
hacia la 
derecha ' 
para , 
romper el bloque con 
bomba y subir luego a 
la superficie. Vé 
ahora a la derecha y al 
llegar aquí a las puntas, 





alcanzar el 


h hacia la derecha hay 
os a energía. Toma la de la 
L ompe e izquierda y rompe los 

oque y nada bloques para alcanzar el 
contra la tesoro. 

( corriente para .. 








so 
Ya con el z > ' 
tesoro ante- Al entrar a esta puerta, | ES TE 
rior, sigue tu “sube por la pendiente |." 3% 
camino hacia eliminando a Poppy Bros => - : 5 e . 
abajo y entra Jr. y vuela para alcanzar el borde de arriba, acti- ==) 
al agua, que va el switch y saldrá a tu izquierda el tesoro. 
te arrastrará > 
hacia la 
izquierda. 
Esquiva las 
bolas con puntas y cuando pases por esta 
parte, prepárate para tomar el cofre Si no 
lo agarras, tendrás que volver 


a dar toda la PRA - e 
vuelta. ; - 


l Ya aquí, sólo 
























Regresa a donde estaba Poppy 
Bros. Jr. y baja por la escalera 

de la derecha. Ya abajo, vé hacia ( 
la derecha destruyendo los blo- 








ques rosas y al final encontrarás 
| falta la 3a. otro 
puerta que cofre. f : es 
apenas nos PESA 
me enviará al 3er. E 
¿ nivel. ASADAS AIN 















regresar al 

punto anterior 

FI (donde está AL 
Poppy Bros. Sube por la escalera 


E 3 Jr.), vé hacia OS a] que está a la derecha y . 
tu derecha y ns a | qe. continúa tu camino hasta 
hacia arriba. Al llegar aquí, baja A, j e” a llegar a esta bifurcación; 
por la rl ETS 5 y : 

escalera y sigue a , 
hacia tu 
derecha. Verás 
un bloque de 
bomba que hay 
que activar para 
liberar el cofre. 











vé por abajo teniendo 
cuidado de las puntas y 


ps de la corriente de aire. A e E 
final de este pasillo se | A co 
encuentra este cofre. ide E “E A 











camino y al. un. 
cuarto con 2 Burnin”. 





elimina a 
ipo para 


alo Ho con 
: este. tesoro. 



















































a do TIME 


Regresa hacia la puerta junto 
a donde estaba el bloque con 
bomba que te abrió el camino 
E hacia el cofre 34. Elimina al 
Po Bonker de este cuarto y 
avanza hacia la derecha para 3 
activar el switch que deja caer el tesoro. 


Ye 
RICE BOWL | 


Avanza hasta 
A llegar al 20. 
- cuarto después 
de donde elimi- 
naste a Bonker 
y obtuviste 
Autumn Time. 
Rompe el 
bloque de 
bomba que está a la recho y baja por el 
hoyo que deja. 
Utiliza la lan- 
zadera para 
atravesar las 
puntas y ed 
este 
tesoro. 






Es importante que no elimines a Bonker destru- 
yendo el piso, ya que el cofre caería al vacío. 


. Llega a 
¡esta par- á 
?, te del e? 





Avanza y al entrar a este 
cuarto y a la izquierda, 


destruye el bloque de bomba y == castillo y 
| obtén la máscara del rey E as pS A sube al 3er. ni- 
S -Tut. Ahora, a partir de (+: < 7 | vel para que en- 
aquí está la entrada de la +-" “> = eres 


puerta No. 2 del castillo. * 
tres a la puerta 
que está a 


la derecha. Aquí 
adentro, ten cui- 





















dado de no to- 
mar el poder de 
Sleep mientras € 
“avanzas hacia 

la derecha. 






Al salir del cuarto donde está Mr. Saturn, continúa 
subiendo y al llegar aquí, vuela hacia la izquierda. * 


MANNEQUIN 






. Regresa Regresa a la puerta 
al exterior y entra en ésta. 
y sigue Sube usando los 
subiendo trampolines y obtén , 
hasta llegar ma el cofre No. 40. 
- aarriba y a 
la izquierda. 









Al entrar a esta puelta, corre a la izquierda y salta para tomar el cofre y salir 
lodo esto hazlo muy rápido, porque la paralls se mueve hacia la derecha y podr quedó 
aplastado 


















Aquial entra en 
juego tu compañe- 
ro. Regresa al 

22 | cuarto donde 

-—| tomaste Stone 

y métete en la 
puerta de arriba 
para llegar a 

este cuarto. 


a — 
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- Es indispensable 

A. que ambos !le- 

- guen con estos 

- poderes a este 

. cuarto, para que 

- destruyan la pa- 

- red de la dere- 

- cha de la puerta 

- de arriba y puedan 
llegar al agua. 

> a el a 3 
- destruye el piso yA 
que impide que lle- e 
ues al fondo y | 3 
ate del otro lado 
ara entrar en la == 
puerta. 

Atraviesa el puente, y 


AA cuando tu 
compañero corte 

la cuerda que '; 
sostiene la plata- 
forma, tú déjate 

- Caer como piedra . 

sobre el botón 

- que activa los 

a explosivos. 


































. Al entrar por la ¿E 
3 puerta de abajo, 

> sube y encontrarás 
este tesoro. 














a al cuarto de 
donde comenzamos a 
explicar para obtener el: 
cofre 42. Entra enla 
puerta de arriba, 
- elimina al jefe y entra en 
a cuarto donde están los ys 
















- este cuarto hay 2 


z - puertas. Entra en 
la de la derecha 
podrás obtener 


y Stone. Ya con es- 
> to, rompe el tabi- 


























cañones, tomando 
E antes Fire. 
de 1” Aquí, sube hasta la 













- que de bomba parte de arriba y 
y déjate caer La 3 toma la puerta de 
- (usando tu la izquierda. Al en- 
poder de Sto- trar verás arriba de 
ne) y al tocar ti, un switch que abre 
E ondo: tomes 3 una losa más arriba. 
ES Tendrás que 


el cofre. 
a activar el switch y 
subir lo más rápido 
posible para alcan- 

zar a entrar a la 


E puerta, antes de 
que se cierre la lo- 


cl, 










. Aquí no hay de 
Ahora ¿regresa al cuarto de dl otra más Fapido. 
los cañones para entraren : 
_ la puerta de la derecha (al — ADA 


salir del cuarto donde 

tomaste Model Ship, 
arriba está la sa- 

lida para que llegues 

ES más rápido a los caño- 






: nes). Sube y cuando llegues a donde esta a oata. que 
=$ te llena toda tu energía, prende la vela usando Jet o Fi- 
ÉS re,para que veas la entrada al tesoro 45. 


AS A 

















Al salir del 
cuarto del carrito, lle- 

garás a esta parte. Vé 

hacia la izquierda y 

activa el switch que 

|. hace que salgan hi 
<= muchos enemigos de 








| la pared y espera 
a que puedas 
pp” meterte en el 
hoyo, para entrar 
por el tesoro. 


* Ahora en este 
+ cuarto (antes de 
llegar a donde está 
- > | el cuarto para 
| grabar y las 3 
puertas) al salir del 
cuarto del 











carrito, llegarás a 
esta parte donde 
existen corrientes 
de aire. Toma el 
poder de Jet que 
está arriba, cárgalo 
al máximo en esta 


CARES zz parte y salta sin hacia la izquierda y al 

a ó E soltar el botónY, así W”” llegar al puente, baja por 

=> , tendrás el Jet donde cae agua para 

€ : > ed cargado, ahora tomar este tesoro, 
> Ne Se uedes soltar el 

otón Y. Ahora baja y 

utiliza tu poder para 







Al entrar aquí 
(la puerta * 
izquierda), vé 






































iren contra de la 
corriente de aire y 
oder pasar del — 
ado derecho para. === 
alcanzar el tesoro p $ 
que está abajo. 


Continúa tu 
camino hacia la 
izquierda y lleva 
contigo el poder 
de Jet. Al llegar a 
los detonadores, 


-! prende la mecha 
del centro con el Y 





escape del Jet y 
métete en el 
cañón de enmedio 
a tu izquierda. Ahora en el cuarto donde 






Primero llegas, destruye todos los bloques de 
necesitas ir bomba, menos el 
hasta la 







que está abajo, así 
consigues este 






izquierda, para 


















+ activar el bloque cofre. 
+ con bomba, para 
que la mecha del Con esto entras 
¿ cañón quede lista. en un cuarto con 
Ahora utiliza el nubes por todos 
detonador de la lados. Sube 
derecha y métete en el volando y a tu 





cañón de la izquierda. 


: ; 2 <= izquierda hay 
32 | 32 : una puerta. 

z . Entra en ella y 

; : activa el switch 
derecho para 
que caiga el 
cofre. Sal de 

este cuarto. 


















DAA s 











Sigue tu camino hacia adelante y 3 

al llegar a esta parte del siguien- 

te cuarto, destruye el bloque 

"d bomba e introdúcete al agua para 
conseguir este raro item. 


Al entrar, usa el 
cañón para dispararte 
a la derecha y de ahí 

al 20. cañón para dis- 
+ pararte hacia abajo. 


Entra al siguiente 
cuarto y avanza hacia 
la izquierda para 
eliminar a Bugzzy y 
obtener el tesoro. 




























Sigue avanzando a la izquierda y 

al llegar aquí, toma Crash y úsalo 
para activar el switch que está del 
otro lado de la losa. Al abrirse, 
pásate y a la izquierda toma el 
antepenúltimo cofre. 






<= 







—WZWVAYA 












DAD DNIARADA TE 2 


Entra al siguiente 
cuarto (donde están 


los resortes) y llega 
hasta abajo del Y 


nivel (cuida que los 


Necesitas 
Cutter, el 
cual está a 


















la derecha resortes no te 

del inicio de regresen). Rompe 
esta parte. los bloques de 
Bajando por 

la escalera 





















estrella y avan- 
za por el pasaje 







junto a la 


derecha del que dejan para 
inicio, corta conseguir el 
la cuerda de y último de 
la izquierda los:60 

para que tesoros. 


avances : 


hacia la 
€ y derecha y 






¡Uff! ¿Fueron 
muchos ¡items por 


alcances el encontrar?. Más 
penúltimo adelante tendremos 
o los poderes de 


Milky Way Wishes y 
los 2 cuartos 

secretos de Dyna 
Blade, más un par 





- PERO AHORA VEAMOS SIN MUCHOS PREÁMBULOS QUÉ ONDA CON EL JUEGO: 
> AQUÍ CONTROLAS A cast (a (PREFERIMOS GASPER, AUNQUE SA- 





, LA TEMÁTICA DEL JUEGO HASTA CIERTO PUNTO ES SENCILLA: | 
 GASPER Y IKAT DEBEN EXPLORAR TODOS LOS CUARTOS DE 
A IS 
EA A e ENCUEN- 











CONFORME PASA EL TIEMPO, EL 
CASPER QUE ESTÁ DETRÁS DEL 
E LOGO SE EMPIEZA A ESCONDER 
a - a MÁS Y MÁS, SI DESAPARECE POR 
a 0 22415 COMPLETO TAMBIÉN LO HARÁ EL 
S y cn QUE TÓ MANEJAS Y PERDERÁS 
UNA (¿SERÁ CORRECTO LLAMARLA ASÍ?) VIDA. 

(OTRA FORMA DE PERDER UNA VIDA O LO QUE SEA, ES SER GOLPEA: 
DO VARIAS VECES, ESTA ENERGÍA SE MUESTRA POR LAS LETRAS DEL 
NOMBRE CASPER QUE ESTÁN ILUMINADAS. EN CUALQUIERA DE LOS 2 
CASOS, TÚ PUEDES RECUPERAR PODER CON ALGUNOS PREMIOS QUE 
ESTÁN REPARTIDOS A LO LARGO DEL JUEGO, TAMBIÉN RECUPERAS 
PODER CON UNA ESPECIE DE LLAMAS QUE SALEN AL DESTRUIR A 
ALGUNOS DE LOS ENEMIGOS. 














































BUENO, LA COSA NO ES TAN DRÁSTICA, PUES GRACIAS 
A TU HABILIDAD PARA ATRAVESAR PAREDES, TE PODRÁS 
SEPARAR DE ELLA PARA REVISAR QUÉ HAY EN LOS 
CUARTOS CONTIGUOS. 

A AO 
MALO LE LLEGA A PASAR, EL FANTASMA DE CARRIGAN 
CRITTENDEN SE LA LLEVARÁ. 


CADA VEZ QUE TE ENCUENTRES CON ALGUNO 
DE LOS TÍOS DE CASPER, APARECERÁ EN ESE 
| MISMO CUARTO EL. ARMA QUE DEBES USAR 
==) PARA ELIMINARLOS (SOLAMENTE LA PRIMERA 
VEZ), CADA UNO DE ELLOS ES SOLAMENTE — | 
VULNERABLE POR UN MOMENTO, ASÍ 
QUE DEBES AVERIGUAR CÓMO 

PROVOCAR QUE BAJEN LA 

GUARDIA PARA QUE LOS 
PUEDAS ATACAR. 





DENTRO DE LA MANSIÓN TE VAS 
A ENCONTRAR CON UNOS 
ESPEJOS, ESTOS NO PARECEN 
"SERVIR DE MUCHO HASTA QUE 
PP TE PARAS FRENTE A ELLOS Y 
uses Y PRESIONAS EL BOTÓN X, 
Es ENTONCES TE PODRÁS 
: - CAMBIAR A ALGUNOS CUARTOS DENTRO DE 

LA MANSIÓN, (REVISA EN EL MAPA DÓNDE ES EL LUGAR AL QUE 

LLEGAS), AUNQUE LA COSA NO ES ASÍ DE SENCILLA, PUES PARA 
PODER CAMBIAR COMPLETAMENTE, TENDRÁS QUE PASAR POR UN PAR 

- DE CUARTOS QUE NO CUENTAN DENTRO DEL MAPA GENERAL Y DONDE 
SIEMPRE HAY ENEMIGOS. 























Bien, al parecer tu SNES todavía te dará « 
algunos buenos pretextos para que sigas 
jugando con él, puesto que el siguiente 
juego del cual daremos un ligero adelanto 
sólo saldrá para este sistema de: 

Nintendo. Pero antes que nada, te J] 

debemos recordar que este título 
se llama Street Fighter Alpha 

2 y nO Leto como 10», 

conocemos en nuestro país E 


(por la cuestión de que en que EN ETT TEEN 
EU conocieron esta versión (¿fam a á 
= precisamente como Alpha), é . El 
pero como podrás ver a 
continuación, se trata de la: 
traslación del juego SF 
lero 2 (¿Alguna duda?, sino, eres ) 


un genio por entender nuestras 
“claras explicaciones”). “¿asas 





7 


encontrarás es que aquí tenemos a 
| rsión Arcade. Ninguno 


2ntos e 


speciales 


le han salido 
nuy interesantes. 

















energía, puedes 
diferente poder 
tonando- 1, 2-02 


a tu energía acu- 
de estos 
adorna. 





Por cierto, si has: visto N 
este juego te estarás 
preguntando por las fotos, 
si a los personajes les aparece | 
una sola sombra al ejecutar los ) 
Super Combos y los Custom y ' 
en realidad es así, pero. 


cambia de posición 


| ser varias sombras trans- 

| parentes (algo así como 
mes, lo que pasa cuando 

- Cage ejecuta sus 


ES 














¡Qué bien!, al fin otro juego para el N64 cortesía de 


Nintendo, dirigido y producido nada más y nada 


menos que por Shigeru Miyamoto. Este nuevo título es 

de carreras de motos acuáticas y como podrás ver en 

este pequeño reporte, realmente cambió y mucho a lo 

primero que se mostró, por lo tanto se hace obligatorio un 
pequeño recuento de hechos de lo que hemos visto de este juego. 


Shoshinkai, Japón. 


Noviembre 95 


Cualquier 
franquicia 
Nintendo. 
Noviembre 
96 


Como podemos ver, la versión final de Wave Race 
tiene muchas mejorías sobre las versiones 


anteriores en cuestión de gráficos, 
pero lo más importante es que este 
juego también presenta mejoras impor- 


tantes en lo que al uso del 


sistema se refiere, pues el efecto de 


agua 

que 

tenemos 

en este 

título es 

algo 

increíble 

y que seguramente no lo 
podrás ver en ningún otro 
por un muy largo tiempo. 


Afortunadamente este 


¿Juego no se basa solamente en sus excelentes dfcss 
pues su factor diversión es muy bueno y sobre todo la 
movilidad es excelente, tomando en cuenta que las 
motos acuáticas deben correr sobre un circuito que se 
mueve constantemente (el agua, obviamente), lo cual 
hace que la velocidad y una buena ola cambien 
totalmente la estrategia para tomar una curva. 


Como te podrás dar cuenta, 
el efecto de agua no está 
sólo como adorno, sino que 
también es parte importante 
del juego. Así que debes te- 
ner mucho cuidado y dominar 
muuy bien tu vehículo, porque 
ninguna vuelta será la misma 
y además de la dificultad, tus 


rivales son muy buenos en lo que hacen. 











A SE A Pe Otro efecto que nos gustó mucho es el de 
Gráficamente el e U td] niebla que tenemos en la escena de Milky 
agua no es lo Único é3 | Lake. Lo mejor EN 
sorprendente, pues | Ñ del caso es 
también el juego - o E “4 que conforme |, 
está o | vas dando | 
: vuelta al | 

circuito, ésta 

FAR DOWER se comienza 
Lamecasa o 22 adesvanecer 
lleno de otro tipo de efectos | y al final | 
visuales, por ejemplo: en algunas | tenemos la | 

pistas cuando miras hacia | escena tal 7] 

5 donde está el sol como debe ser | 

A tenemos el efecto | . (sin que lo notes | 

há conocido como “Lens | mucho) como | 

Flare” que son esos sucede con este | 

brillos que produce | tipo de efectos en | 

el sol sobre una | otros sistemas de | 

superficie de | MOCAEgOS: 

cristal (como | -———————————4 

los lentes | | 

de las 
cámaras). 




































































En este juego a escoger -de entre 4 ES motos. acuáticas. 
Como siempre sucede con los juegos de carreras de Nintendo, cada 
una de estas motos tiene diferentes características, pero ahora tú 
Í podrás editar las de cada uno de los TR 
| corredores, con la ventaja de que estos 
| datos se quedarán grabados en la me- 
moria del cartucho para después 
copiarlos en el Controller Pack y llevar- 
= Él los a otro N64 con Wave Race (Por cierto, 
sien la Pantaa de selección de personaje presionas arriba o abajo en el 
3D Stick o el control pad cambiarás el color y el diseño de la moto). 




















PATAS E 
EA REE 


En el primer circuito 

(Normal) tendrás la 

posibilidad de 

a . — practicar en la pista 
El modo básico del juego especial “Dolphin Park” 
es el de “Championship”. antes de entrar a la 

e Aquí compites en diferentes competencia. Ahí podrás 

ENS, A | circuitos contra los otros 3 practicar para acomodarte 
competidores (este modo es para un OS 5 DA | a la movilidad de cualquier 
jugador). Al principio sólo tienes una MAS 227. MG ) Y té corredor, así como practicar 
categoría para jugar que es la de | tus “Stunts” (y que de- 
“Normal” pero al terminarla, aparece una [- , - tallaremos más adelante). 
nueva (Hard) y al terminar ésta, [a Ainas Si quieres salir de este 

harás aparecer otra más (Expert). La "== nn ==] circuito (en el que no tienes 
diferencia entre dificultades, radica en lr" ES A tiempo, ni nada de que te 
que hay más cursos para > E " Y. z presione sol) debes poner 
competir, los rivales son : mm , > sa Pausa para tener acceso al 
más hábiles, los ASS AR ¿ A y z z mini-menú de opciones. 
































Des | dificultad y el agua está más “picada”. 
| Además de estas tres categorías, existe 
una más que aparece al terminar el 
modo “Expert”, pero no hablaremos de 


no arruinarte la diversión de 
5, descubrirlo por ti mismo. 




















En este 
modo, 
además de 
competir 
contra los f 
otros P 


Cada vez que pases una 
de estas boyas, irá aumen- | 
tando el marcador (en || 
la parte de abajo de la | 
pantalla) que indica | 
E “Power”, entre más lleno 
POSES esté, tu moto acuática |?” 
contola; Os AN será un poco más rápi- | 4 
dos por el 2 da. El mayor problema — leo 
CPU y por si fuera poco, contra el impre- es que si te saltas una de | 
decible mar, también tendrás que pasar estas boyas (como se ve | ¡ 
por algunas Boyas / Pelotas que están a en la foto) te disminuirán bo 
lo largo del circuito, estas Boyas son de | por completo el marcador [E 
diferente color y las tendrás que pasar | de Power, aunque lo 
por donde indique la flecha. tengas al Máximo. | 





Para poder ir avanzando en este modo, 
debes ganar puntos, los puntos varían 
dependiendo el lugar que hayas 
ocupado al llegar a la meta. En cada 
una de las pistas a las que avanzas, 
hay una puntuación límite y si al 
terminar la carrera no tienes el mínimo, 
tendrás que comenzar desde el princi- 


Pero como todo buen ES id pio, pos si ES en primer lugar en 
juego de carreras de Nintendo, aquí tenemos una técnica = = algunas 


ai | ES z E 
para poder comenzar con el Máximo (o al menos algunos | € Sh 5 Ba | de las 
niveles) de “Power”, debes poner mucha atención en la | | pistas, 
| 


arrancada y comenzar a acelerar justo antes de que el l podrás 


anunciador grite “GO”, entre mejor sea tu medida, será .me ESOO dejar 
mayor el número de unidades que llenes, tal como se ve | fi s ES pasar 
en el ejemplo que tenemos en las fotos. | Ub 33 5-98! algunos 


sitios en 
Eu VEN ID ¿AZ las pistas 
al ta E la a Y SS IDA RARA | dificiles. 
| pista está z z ON 
delimitada e PP. — + TIE EST LAD SPEED. 


por pare- Como todo juego de Mi- E 07 293 E 2 


¡ des, pero yamoto, este título está 
en sitios en lleno de detalles y de lo 
los que se más rescatable en este 
supone es- modo, es que cada pista 


Z > os tás “en mar cuenta con detalles a 
abierto” noy Unas mini- boyas que limitan los que les Le sacar 


para que regreses al camino correcto y si estos atajos, es que casi siempre están en sitios muy | 
no lo haces a tiempo, serás descalifica- difíciles y debes tener mucha práctica para tomarlos. 





sn isiss1o 
» EST eS En ese modo 5 de juego, > compi en EE 
IA pistas que estén disponibles hasta ese (ESAS 
e momento 
A (cepencien- 
MES do en qué 
dificultad ha- 1 
yas termina- 
do el juego). 


a de completar las 
o posible. En este 


pionship, pero no habrá ningún 
personaje contra el que tengas que competir. El mejor modo para 
romper los récords es jugar en “Expert; ya que tu moto es m 
hacerlo además, con el personaje Pesado, pues él e 








































Al ir corriendo, si dejas de acelerar y | 
mueves el 3D en cierta forma, tu perso- | 
naje realizará una maniobra sobre la | 
moto, algunas de ellas se pueden com- | 
binar y todo es cuestión de creatividad y | 


estar probando para saber con 
En este modo, das una cuáles se puede. 


vuelta al circuito de tu IA AS A 
elección, mientras estés 
dando la vuelta podrás 
realizar algunas de las 
maniobras que tienen los 
personajes. Aquí el objetivo 
es obtener en la vuelta, el 
mayor número posible de 
puntos. 

Las maniobras las puedes 
ejecutar de dos formas 
distintas: 








Al pasar sobre una rampa o una ola a alta 

velocidad, tu personaje saltará y mientras es- 

z] tá en el aire, tu puedes mover el control de 

i diferentes formas para hacer una pirueta en 
el aire. El problema aquí es que debes 

: calcular muy bien tus movimien- 

tos, porque de lo contrario 

puedes caer mal. 



















































Después de En estas pistas 
“| ejecutar cualquiera también hay 
a de estas maniobras, unos aros, | 
| i en este modo Es 
E pa j obtendrás una obvio que si | 
” so. a : : -] calificación. pasas por en 
: A Dependiendo la medio de ellos 
E complejidad de tus obtendrás | 
movimientos, será puntos, pero 
mayor la oración. Recuerda que sólo tienes estos se irán 
una vuelta, así que aprovecha cualquier oportuni- incrementando a ll 
dad para ejecutar algunos de estos movimientos. medida de que los | 


pases en orden, 
así que ya tienes 
otra cosa de qué 
preocuparte, si 
quieres obtener 
un buen Score 
aquí. = 


Aunque sólo hay 
que darle una 
vuelta a la pista, 
hay varios “Check == 

Points” a lo largo de 
ésta, aquí también | 
obtienes puntos por 
el tiempo con el que 
llegas: Así que entre ÉS . 
más tiempo tengas, más puntos HeciBItas! 












| este | es un edo 
¡ sencillo pero 
| bastante 

¡ entretenido. 
| Aquí sólo 2 

| jugadores 


compiten en 
A Lalaulera: de las pelos disponibles (misma 


A 
¡ 









talla dividida. 


| to(aunque no lo 
aj adelanto del juego. Este título se 
supone que ya debe estar disponible (si es que 
9 alido mal) y en próximos números 
daremos información más detallada del mismo. 














de eso) y por extraño que 
no fue de los 2 primeros títulos 


de ellos se corrigieron, el juego 


E 
p 
p 
a 


A 
AER 


espectacular que se 


había dicho, no se sabe 


ca malo porque los demás juegos 
hn muy buenos o 


£MODSE CAR 


mágica aparición de elementos del 
fondo, aunque estos no se encontraran a 
gran distancia, cosa que es bastante 
extraña, pues ya hemos visto en otro tipo de 
juegos como Shadows of the Empire o Wave 
Race 64 que esto no es mayor problema, pero lo 
más raro aún es 
que Williams - 
quienes 
programaron el 
juego- están 
produciendo un 
par de juegos que 
son bastante 
buenos, así que 
como pretexto no 
pueden poner 
que desconocen 
la máqui- 
na. 
De 
cualquier 
forma, 
los 
gráficos 
son 
bastante 
buenos y 
en ese 
aspecto, 
sí tene- 
mos que la 
adaptación es 
fiel, inclusive hay 
algunas escenas 
que se ven 
bastante 
bien 
aquí. 
Pero eso 
no es lo 
Único 
fiel que 
tenemos de la versión de Arcade: al 
principio tú puedes escoger de entre 
4 diferentes vehículos (en realidad hay 
más y como en la versión Arcade hay un 





cRME OPTIONS 


CEN 


«pu q DUES 


truco para 
seleccionarlos), estos vehículos los puedes 
escoger en 2 tipos de modalidades que 
son de trasmisión 


automática o manual. 

Ya dentro de cada 

nivel tienes una 
música de fondo, 
pero si gustas la 
puedes cambiar. 
El juego tiene 
varias melodías 
programadas pero 
(a nosotros) 
mucha de la 
música que tiene, 
no nos parece 
muuy llamativa, 
sólo algunas 


diseñadas como para 
estar dentro de un juego 
de carreras. 

En lo que a escenas se 
refiere, también las podrás 
elegir antes de jugar, 
puedes escoger alguno de 
los muchos cursos que 
hay en los EU individual- 
mente o también puedes 
escoger la opción de 
Cruis'n USA, donde 
tendrás que recorrer cada 
uno de los circuitos. Para 
poder avanzar en este 





modo, es obligatorio que 
llegues en los recorridos en 
primer lugar general. Si no lo 
haces, simplemente serás 
eliminado pero sito logras, 
pasarás al siguiente nivel y 
además recibirás'un trofeo de 
la misma edecán de la versión 
arcade pero un poco más 
preocupada de su salud y 
sobre todo previniendose para 
no pescar un resfriado. 

La novedad dentro de la versión para 
N64 es 
que 2 ju- 
gadores 
podrán 
competir 
en modo 
de pan- 
talla 
dividida 


y no 
como en 

la versión Arcade (para 
2 jugadores: 

2 máquinas), esta es 
una opción bastante 
entretenida. 


Este juego (como la 

gran mayoría de 

títulos nuevos) ya 

está programado . 

para aprovechar E y 

las cualidades del =u 

controller pack, MEDID ca 

básicamente para 

poder salvar tus 

récords y algunas 

opciones que vas 

abriendo confor 

me 
ás avanzas en el juego. 

a Como siempre, nosotros te damos 
a conocer nuestro veredicto, pero 
esperamos que tú hagas el tuyo 
al conocer este título.-Tal como 
mencionamos, este juego prometió 
ser mejor que la versión Arcade 
pero le faltó para cumplir esa 
promesa, sobre todo si tomamos en 
cuenta que fue uno de los primeros 
juegos que se prometieron para el 
sistema hace ya un par de años 
cuando todos eramos felices... 





Como todo Bien, ahora hablaremos 1 

buen principio por centésima vez les 

de juego, ahora como la versión de Arcad 
tenemos un gran parecido al juego de X-Men 
problema no sólo hace algún tiempo. Aquí controlar 


para la humani- personajes Marvel, 

dad,sino para el que ayudarán a War- 
universo entero, pues las 6 gemas del infinito, las lock a recuperar las. 
cuales estaban custodiadas por Adam Warlock, se gemas antes de que 
han perdido. Estas gemas tienen un gran poder y estas caigan en las 
si caen en manos equivocadas, causarán muchos : manos equivocadas 
problemas, es por eso que el guardián de las gemas (cosa que común- 
decide buscar la ayuda de los super héroes más mente pasa). Estos 
poderosos sobre la faz de la tierra, encontrando personajes tienen 
a 5 de ellos que sirven muy bien a su propósito, ya características muy 


que como la mayoría de los súper, trabajan duro, : 
arriesgan sus vidas y nunca cobran nada. áreas de una escena con diferentes pe sonajes. 


Como en X-Men, estos personajes además de utilizar en pleno la amplia variedad de movimientos que puso 
Capcom con la generosa cantidad de 2 botones (golpe y salto), también tienen algunos poderes que se realizan 
con secuencias. Á continuación veremos a los personajes que encontraremos en este juego y sus movimientos. 





LOMA MTS 

conocido también por sus 
amigos como el “alitas” 
este superhéroe es como un 
emblema Le su país. 
Dentro del juego lo tenemos 
como un personaje algo lento 
pero de a fuerza y que 
como lo ha venido haciendo 
CO ET EDS 
SES 















rs A 





a s de efectos a 





realidad este monstruo verde, 

- consciente de sus actos, él se 

- Une al grupo pues su fuerza es 
muy importante dentro del 


estereotipo del fuerte dentro 
















serie de elevisión: con esos 


Bruce Banner es en 





ahora totalmente centrado y 


mismo, aunque como el 


de los videojuegos, él es 
te lento. 





























S piderman es el personaje 
Y más rápido de todo el 
juego, pero tiene la desventaja 
de no ser tan fuerte en sus 
ataques y no tener tantos 
poderes como los demás. 

Sin embargo una ventaja 


Importante que encontramos 


en este personaje es que se 
puede pegar a las paredes y 
escaleras. 












Además de estos movimientos, los 5 personajes 
comparten un par de movimientos, uno de ellos es un 
remate que se ejecuta con simplemente presionar: 


El otro movimiento es Power Gem Attack, el cual les da súper poderes o les 
permite hacer un ataque devastador. Para ejecutar ese poder necesitas tener 
equipada una Gema Infinita (más <A a 
información adelante), tener Gem Power 

Item y ejecutar la siguiente secuencia: 


Cada uno de los personajes sólo tiene un tipo de Power Gem Attack y no varían dependiendo el tipo de 


gema, como pasa en la versión de Arcade. 











sal + 
E w e 
+ 3 





A) pr 


a y? 
eE ES 


pues duplica 
| de energía de un ] 
dándole así, la misma canti- 
dad que tienen los jefes. Con 
esta gema será difícil que no 
termines un nivel. 
y 





So” acuvariux P Bueno, una vez que sabemos todo lo anterior, es hora de ver cuáles son los peligros que te 
AZA at esperan a lo largo del juego. Al principio y gracias a la supercomputadora de Stark se han 

localizado 4 posibles puntos alrededor del mundo en los que puedan estar las gemas (aquí 
> : 2 obtienes las primeras 2). Así entonces podrás escoger el lugar al que quieres ir. 


A E_ Y, = : En esa misma pantalla también podrás ver que puedes ir a la base de los vengadores, 
ye A, pero... ¿Para qué ir ahí? Pues para poder practicar con hologramas de los enemigos que 
< vas a enfrentar a lo largo del juego. Además de ese modo (no muy importante para 
tu vida) también podrás obtener el password del juego, el cual guarda datos como ltems, 
d gemas y lo más importante, que es la energía que tiene 
== un personaje 
(así que trata 
de terminar no 
5% muy golpeado 

E cada nivel). 





















a) 1551 ' 
0.K. Ya que decidiste entrar a una de los 4 primeras 1 is OD 


escenas, Verás aparecer una pantalla en la que te de A 

den escoger algún Item y que al principio estará algo PAGES e 0 

vacía y es que en esta pantalla conoces los Items que A 

vas a encontrar en las escenas (incluyendo las gemas) E E 

y que tiene diversos propósitos, pues con ellos podrás E a 

recuperar energía, volver. a la vida a algún supehéroe 
caído o equiparte los Gem Power Items, 





x6 xeg 





O ION 





Posa El la... E E 
PA DI 


de que él lo 
haga. 


se trata de una base s 
en la E hay una buena 


tidad de enemigos. 








Los jefes de esto sive 
man, aquí más que seda A proble 
pues si te eonsentras mucho en ata 


: el otro puede sorprenderte con un rayo por 











earn cree | 0 o0co mas de energia 


DO TA 0 O OOOO OOOO OOO DO OOO OOOO O OOOO OOO OO OOOO OOOO 


bli iditidd ddditdddl 








El “camino de abajo" está lleno de trampas de agua y varios 
enemigos contra los que tendrás que pelear. Esta, se puede decir que 
es la ruta de resistencia ya que tendrás que combatir muchas veces, 
este camino puede ser tomado por todos los personajes, pero sólo es 
recomendable para los fuertes Í 


Hulk, Captain America y Ironman). 


La ruta de “arriba” es de más 
precisión, pues aquí tienes que 
saltar para ir escalando y ade- 
más hay sitios en los que 

si no eres muy exacto, puedes 
perder a un superhéroe con 
mucha facilidad. Esta ruta 
sólo la podrán tomar los 
héroes ágiles como Spiderman, 
Wolverine y Ironman. 





E había en las escenas anteriores, pues ha- 
rá 
muchos 
subjefes, 
enemigos 
complica- 
dos y no 
muchos 
premios 
(lo único 
que hace 
falta para 
rematar 





son las escenas de agua). Aquí te tienes que 


cuidar 









A A mucho 
y cuando 
E Megues 








de da 

otras 4, e 
estar las gemas resta 
Estas escenas son m 
las anteriores y son ya de lo úl 
que puedes recorrer antes de que 
aparezca tu verdadero enemigo. 





finaliza este largo análisis/guía 
pcir que MSH es un buen 


adamente 


- eres fan de los 
42 aquí aparecen. 











64 


Como lo hemos 

hecho en los últimos 

meses, te daremos 

algunas noticias 

acerca de lo que se 

ha estado anuncian- 

do para el N64 en 

este continente y en 

Japón. 

Una noticia intere- 

sante es que Ga- 

metek anunció que su juego Robotech: Crystal Dreams ya no será 
comercializado por ellos y que esa labor se la dejarán a Phillips, 


bíamos dicho anteriormente, este juego no se basará en lo que pasó 
en esa serie de TV, aunque sí veremos a muchos de los personajes 
que ahí salieron. 

En el mes de Septiembre, Hudson Soft de Japón anunció que se en- 
contraba trabajando en un nuevo título para el N64. Este título tiene el 
nombre de Dual Heroes y será de pelea, con gráficos poligonales. 
Por otra parte, Hudson mostró algunas fotos de lo que lleva del juego, 
que son 2 personajes y un escenario a medias, pero eso es suficiente 
para ver que los gráficos de las figuras humanas están bien definidos 
y los efectos de fuentes de luz son excelentes. Los personajes de 
este juego nos recuerdan mucho a los Power Rangers pero se su- 
pone que el juego no está basado en esta clase de personajes, los 
cuales son también 

populares en Japón. 

Aunque este es otro 

de esos juegos que 

no están confirma- 

dos para su salida 

en América, espere- 

mos que alguien se 

decida a traerlo, si 

es que Hudson no 

se decide. 











Sí, definitivamente es difícil n 
acostumbrarse a ver esto, pero el juego hrimero que nada, vemos que tiéne 
presenta varios'aspectos divertidos que características de los personajes de-los-dos 
provocan unos encuentros espectaculares. uegos Marvel que ha lanzado Capcom para 
ps (X-Men Children of the Atom y 
Marvel Super Heroes), como es el caso de 
poder caminar antes ee ena cada Round | 








o dar súper saltos que te elevan a 2 panta- 
¡llas de altura (Presiona NE 
los 3 botones de patada o rápida- 
mente en el control). y 


AA 2) Ha z PULOS 


Y de Siro! Fighter 200 ly otros juegos y 
de esta misma compañía) tenemos” los 
- combos en cadena, que son golpes que - 

í puedes dar si presionas los"botones en 
forma ascendente (débil, mediano y 
fuerte) estos golpes los puedes hacer en *. 
cualquier momento: en el piso, saltando, 


ayéndole-a.un enemigo... esta es la mejor e l MN 
Forma de darle más golpes a un rival O 
lo peor (para tu ye Y q 


Ps » ara después saltar sobre ellos 
emigo) es que los puedes combinar con. * o para despu in 
oderes, así que $ si eres muy.creativo po- 





Algo 1 también muy clásico de=los' juegos 
esta compañía es el poder ejecutar poderes 
devastadores. Estos los ejecutas quando has 
llenado una línea especial de poder que se 
encuentra en la parte baja de la pantalla. 

él La línea la vas. llenando con“golpes que das, - 
( poderes que lanzas y hasta-con golpes que 
'l recibes, por lo tanto verás-que es muy rápido 
llenarla hasta su máximo nivel que es' el 3 











| 


E 














Los “poderes devastadores” sólo consumen 

una línea de poder (incluyendo el de 5 
Akuma que se ve en la foto y que en otros 
juegos consume los 3 niveles), lo cual ha- 
ce que puedas estar hostigando a tu rival. 
Algo bueno es que para ejecutar estos po- 
deres, no lo haces en la forma complicada 















Por cierto, ya que estamos hablando de 
Akuma te comentaremos que se supone que 
este personaje está escondido, pero 
uramente tú ya lo encontraste. Si no lo 
has encontrado eres un... ¡No, cómo 

es!, mejor te vamos a decir dónde está: 
En la pantalla de selección de personaje 
mueve el cursor varias veces hacia arriba, 
al hacerlo Akuma aparecerá sobre-la 
última fila de peleadores. Como ves aquí 
no hay gran ciencia. 


de los juegos de Street Fighter-Zera 
(Doble secuencia más 1, 2.6 3 botones), 
sino que es al estilo de los juegos de los 
personajes Marvel (Secuencia normal más 
2 6 3 botones), esto hace que sea aún 
más fácil incluirlos en un combo. 












Este juego tiene muchas opciones más que te 
iremos describiendo, pero quizá la más 
interesante de todas es que ahora seleccionas a 
dos diferentes personajes para formar una espe- 
cie de equipo que se enfrentará a otro formado 
por el mismo número de peleadores. Tú puedes 
formar'el tuyo con cualquiera de los personajes 
que hay y las peleas serán a un solo Round, o 
lo que.es lo mismo, cuando sean derrotados los 
dos personajes de un mismo equipo. 




















Lo interesante del caso es que puedes hacer 
muchas cosas nuevas aprovechando esto, por 
ejemplo: en una batalla puedes cambiar de 
peleador si uno de los que tienes es mejor para 
enfrentar a cierto personaje, o hasta para 
atacar. Para poder cambiar de un personaje a 
otro, lo que debes hacer es tener a los dos ac- 
tivos y presionar simultáneamente los botones 

















Cuando tienes más de un nivel de poder, 
puedes hacer un “counter” cambiando de 
personaje. Parz ejecutarlo debes marcar 


+ Golpe y Patada fuert 
Al hacer esto, el otro per 
aparecerá ejecutando un 

















Quizá lo más divertido de los equipos es (i 

mandarle un poder especial, pero ejecutado por fe 
tus dos peleadores al mismo tiempo. Para hacer 
esto, tienes que ejecutar una secuencia que 
generalmente es muy sencilla, por ejemplo: 


+ Golpe y Patada fuerte). 

Al hacerlo: se te unirá el otro personaje y ambos 
ejecutarán su poder especial en contra del rival. 
Para hacer este movimiento, debes tener al 
menos 2 niveles de poder. 






o 




























Bien, quizá esta opción de equipo y los movimientos que puedes ejecutar con ella sean lo más interesante del juego, pero debes tener 
cuidado porque también esto te permite hacer cosas muy sucias como la que te mostramos en esta secuencia. Como siempre pasa con estos 
juegos será muy difícil poder ascapar de los jugadores trabadores, cazadores, hunters, /%/8*[, o como 
prefieras llamarlos que siempre usan 
este tipo de técnicas para ganar y 
sobre todo porque este juego 

tiene varias [aquí mostramos sólo 
una de las menos cochinas). 























ici y 


Entre otras cosas te podemos mencionar 
que este juego tiene una infinidad de 
movimientos nuevos para personajes viejos. (4 
Es necesario que pruebes bien con qué 
personaje juegas, pues quizás tiene algún 
poder que en otro juego hubiera sido 
criminal ponérselo, 


También muchos de los poderes (ineluyendo . 
poderes que consuman barra de poder) se | 

fé» pueden ejecutar en el aire. Al igual que en el | 
párrafo anterior, te recomendamos pruebes | 
todos los poderes de tus personajes favoritos al 
estar saltando, pues en las calcomanías donde | 
se enlistan los poderes no se 

especifican cuáles funcionan en el aire Í 

y cuáles no. 







Si presionas los 3 botones de Golpe 
simultáneamente podrás moverte 

- rápidamente hacia adelante o hacia atrás. 

Esto para sorprender a un rival o escapar 
de algunos movimientos. Como en los 

casos anteriores, algunos personajes pue 

den ejecutar este movimiento en el aire 













Ss Cuando un peleador te molesta mucho con-esos 
i poderes que golpean varias Veces, puedes hacer 
que tu personaje lo empuje mientras estás en 

defensa. Para hacerlo tienes que calcular el 

momento en el que el ataque de tu rival te va a 

golpear y mientras tienes defensa, presiona 
simultáneamente los-3: botones de golpe. 

Esto sirve tanto con defensa manual como con la 
defensa automática. 
































El jefe final de este juego se trata nada más y 
nada menos que de Apocalipsys. Este personaje se 
l transforma en una gran máquina de guerra que 
ocupa casi toda la pantalla y que te ataca de muy 
diversas formas. Este peleador es vulnerable a los 
golpes en la caraysa:los súper poderes, así que 
debes tomarlo;en cuenta cuando te enfrentes a él. 












Después de eso, el personaje que haya derrotado 

al jefe se enfrentará a su compañero de equipo en 
una última batalla para ver quién es el más fuerte. 
Tanto la batalla con el jefe, como ésta, sólo serán a 
un Round, por loque no debes descuidarte por 
“ningún momento. 











Aho drá 
¡sterioso y obscuro personaje. 





| presiona Start) 


«hada la 


izquierda para 
cambiar de casilla y 
una vez listo, 

















haces, sólo que 1 
cuanta energía te queda 





























Este código te sirve para sal 
nivel las veces que quieras, para lograrl 
aparecer el nombre del juego, ejecuta 
siguiente, rápido antes de que cambie la 
pantalla a los récords: 


<A> A << <-> y y 


Silo haces bien, se escuchará una especie 
de explosión. 
A Después en la pantalla de los récords, ejecuta 
rra la siguiente secuencia: 


Battlefield Conplete 
Al <-> > >< Y Y» 


Si lo hiciste bien, se escuchará nuevamente una Ms 
explosión indicándote que ya entró la clave, 
ahora al comenzar el juego (en el momento que 
quieras), puedes presionar el botón L para 
avanzar hasta el final de la escena, es decir, que 
blema y así te puedes ir saltando todos los 
| te lo puedes saltar para ver el final. 





Con el siguiente 

código adquieres 

invencibilidad, 

primero tienes que comenzar tu juego (como 
normalmente lo haces) y después de aterrizar, 
presiona el botón Start para poner pausa, 
entonces presiona lo siguiente: 


A, L, L,Y, A, L, L,Y, A, L, L, Y 


Si lo ejecutaste bien, aparecerá la palabra INVINCIBLE en la pantalla, ahora sólo pre- 
siona Start para quitar la pausa y ¡listo! Recuerda que si te equivocas en el código, 
sólo comienza de nuevo y no hay problema, este código lo tienes que ejecutar cada 
vez que aterrizas en una misión y con el mismo código desactivas la invencibilidad. 


Con este código puedes ver los créditos d 
pantalla donde aparece el nombre presic 
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¿Por qué. algunas 
veces, cuando pongo 
pausa, no. salen. las 
opciones para salir 
de la escena, cam- 
biar la vista o simple- 
mente continuar y 
otras. en Super Mario 
647. 


DANIEL PEREZ G. 
La Serena, Chile 


Esto que te ocurre (y que 
probablemente a otros ami- 
gos también) es absoluta- 
mente mormal y no es .cau- 
sa para preocuparse ni si- 
quiera de pensar en que tu 
cartucho esté malo. Este 
hecho pasa debido a lo si- 
guiente: cuando Mario 
está quieto y pones pausa, 
las. opciones que: mencio- 
nas aparecen sin prob- 
lemas; ahora bien, si tú 
pones pausa mientras 
Mario. se encuentre cami- 
nando, corriendo, saltando, 
etc., es decir, sise encuen- 
tra en movimiento, las op- 
ciones no saldrán por más 
que lo intentes. Recuerda 
estos consejos. y no ten- 
drás problemas para salir 
del curso en el que te en- 


Ego 


cuentres. 





Un amigo. compró. un. 
juego con una caja 
rara (que: les «envie. 
junto con. esta car- 
ta) y. deseo saber si 
este cartucho es 


original o no. Esper-.,, 


ando. ser. tomado. en 
cuenta, se despide 
su amigo. 


JORGE LORCA P. 
Santiago, Chile 


Realmente amigo, me: cos- 
to mucho poder darte: una 
respuesta concreta,' pues 
no enviaste la caja comple- 
ta, sino que. la cara superi- 
or y posterior, así que tuve 
que. recurrir a. algunos .ar- 
chivos y datos que .me 
fueron - muy- importantes 
para esta duda tuya y he 
llegado a la conclusión de 
que es para el Super Fami- 
com. Ahora bien, si este 
cartucho entra. en. un=Su- 
per Nes, lamentablemente 
es FALSO, pues ya sabe- 
mos que. los cartuchos 


ORIGINALES del Super Fa-.. 


micom, no son compati- 
bles con. el Super Nes.. de 
lo -contrario, entonces es. 
original, pero japonés. 


pa 









GUSTAVO: LOSAD, 
Buenos Aires, Argenti 





equivoca rte en. 


brea AS 





> SAA 


¿Cuál será el límite 
de procesamiento 
del Nintendo 64?, les 
pregunto esto 
porque lei por-ahi 
que el Nintendo .64 
no era gran cosa y 
que además, no dura- 
ría mucho, sobre 
todo porque su .com- 
petencia directa 
tiene a la. fecha, 
muchos más juegos 
que ella. 


TOM BELTRAN Z. 
Santiago, Chile 


Efectivamente, la compe- 
tencia directa del Nintendo 
64 tiene más títulos dis- 
ponibles en este momento, 
pero te has puesto a pen- 
sar en la demora que tie- 
nen estos juegos para ser 
leidos y. por consiguiente, 
lo-lento que es el modo de 
juego. Pues bien, el caso 
más claro es el de Mortal 
Kombat Trilogy, que -Sl 
está disponible en PS y lo 
estará en el N64, pero lo 
que te demorás en jugar 
(sobre todo con Shang 
Tsung) hace que este títu- 
lo ya no se te haga atrac- 
tivo. En cambio, el del N64 
no tendrá que leer ningún 
dato y el juego tendrá una 
movilidad . muy. buena. 
Aclaro esto, pues varios 
amigos nos escribieron 
preguntándonos sobre la 
exclusividad de los títulos 
para esta plataforma. De 
todas formas, el N64 siem- 
pre irá un paso adelante, 
aunque por el momento 
tenga unos pocos títulos 
en el mercado. Debemos 
tener paciencia y disfrutar 


así, de lo mejor. 
iz 


El- otro día, terminé 
Killer. Instinct para 
el Super Nes en Hard 
y como Ñ no se mucho 
Ingles, decia algo de 
que si lo terminaba 
sin continuar, sal- 
drían personajes 
ocultos, ¿estoy en lo 
cierto o no? 


CARLOS LARA A. 
Santiago, Chile 


Realmente. no es que, sal- 
gan personajes ocultos ni 
mucho menos nuevos, lo 
que te dice el texto es que 
al terminarlo en la dificul- 
tad máxima (en este partic- 
ular, en HARD), te darán el 
secreto más solicitado por 
todos:los videojuegadores 
y fanáticos de Killer In- 
stinct, el que te permite 
poder «seleccionar. a Eye- 
dol. Cabe mencionar. que 
este truco también sirve 
en la. última revisión de 
Killer Instinct para Arcade 
y obviamente ya fue publi- 
cado en Revista Club Nin- 
tendo, pero de todas ma- 
neras, te lo diré nueva- 
mente: Elige a Cinder y 
cuando salga la pantalla 
de VS, mantén presionado 
DERECHA y presiona Gol- 
pe Débil, Patada Débil, Gol- 
pe Fuerte, Patada Media, 
Golpe Medio y: Patada 
Fuerte. Si-lo hiciste bien, 
oirás el nombre "Eyedo!". 
Esto te indicará. que todo 
salió bien. Pero. ojo, pues 
este truco deberás realizar- 
lo..al. comienzo de cada 
round, pues no se man- 
tiene fijo entre las peleas, 
lo cual te da la opción de 
elegir si jugar con Cinder 


o Eyedol. 
Ryo 


¿Cómo . puedo acti- 
var. la. opción. de 
TOURNAMENT. MODE 
en Mortal Kombat 
5? 


RODRIGO LESTERF. 
Vicuña, Chile 


La forma correcta para 
poder. activar esta opción 
(bastante entretenida, por 
cierto) que te permite que 
peleen 8: personas: contra 
8 más, es la siguiente: 
1-Conectar tu Super Nes, 
2-Introducir-el-cartucho de 
MK3 en la consola, 
3-Conectar .ambos. con- 
troles en la consola, 
4-Enchufar el. transfor- 
mador de-corriente, 
5-Prender tu consola, 
6-Esperar a que salga la 
pantalla del menú y, 
7-Mantener presionado los 
botones L y R en cualquier 
control y presionar el bo- 
tón START. 

Con esto logras activar 
esta opción, que además 
te permite crear algunos 
bugs (¿más aún?). 


Ego 





DONKEY KONG CO 
MR, DO! 


DEMAS, ALGUNOS AVANCES CON 6 


Nintendo 
¡El Secreto del Poder! 





TES ASE 





Para jugar coloca el MEMÉ en el lugar que corresponda: 


"A" es Amarillo, "N” es Naranja, "Az" es Azul, "R”" es Rojo, "V" es Verde, y "C" es Café. 
Si sete llegaran a acabar, usa lápices de colores para llenar los espacios vacios. Con suerte terminarás primero el dibujo, antes que tus Mem?, 


ALVEAR ERAS E 





